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Sazetak

Opis koriStenja Game Engine aplikacije Unity u svrhu kreiranja prototipa 2D
Metroidvania igre. Za poCetak objasnjenje pojmova bitnih za rad poput imena Metroidvania,
njegovog podrijetla i tradicije. Kratka povijest Game Engine aplikacija i usporedbe
najpopularnijin. Nakon toga se konkretna tema ovog rada - kreiranje glavnog lika,
programiranje njegovih sposobnosti u interakciji sa svijetom, Object Pooling metode u svrhu
instanciranja projektila po potrebi, programiranje pomi¢nih platforma, jednostavna umjetna
inteligencija drugih likova u igri te stvaranje sustava kolizija i uniStavanja neprijatelja u
slucaju kolizije s odredenim objektima. Stvaranje razine u kojoj ¢e se sve odvijati, odvajanje
na sekcije koje tek nakon odredenog dijela postaju dostupne i zavrsni neprijatelj nakon

kojeg igra zavr8ava.

Kljuéne rije€i: Video igra, Metroidvania, Unity, Game Engine, C#, proces razvoja video
igre, prototip igre, igra u dvije dimenzije



Sadrzaj

L VOO < b bRt b bbbttt 3
2 Metode 1 TENNTKE FAAA .........oieiiieieeeee e 4
I Y4 To =T I T |- PSSR 5
3.1 INAUSEITJA VIABO IGAIA....c.eiteiieiieiieieie ettt bbb 5
3.2 MELrOIAVANIA IGTA ..ouviviiiieeiieiee e bbbt b bbb 6
IR B €T 4o T- I = o o T SRS 7
Bid  UNITY ottt b ettt bt 8
B4 L INSTAIACTIA. .. veeeeeeeeee et bbb 9
342 POKIBLANJE .. .ecvveiteeie ettt ettt ettt e et e st e e e e ae e te et e s te e te e st e anaesreenreanes 9
3.4.3 Pocetak KOTiStenja SUCCLA.......ccveiieiiiiiiieiece e 10

4 SEVATANJE VIAEO IGTE ...ttt ettt bbbttt bbbttt 12
4.1 Proces kreiranja Zanra MetroidVanie ............ccuerveiieiiiiienie e 13
4.2 Stvaranje lika za upravlijanje ... 14
4.2.1 Kretanje liKa ......cooiiieiei e 16
4.2.2 FHP MELOAA.......coiiiiiicie ettt et be e steennenres 17
4.2.3 TrCan]@ (BOOSE) ... cccuiiieiiiiiiiiiesieet ettt 17
A28 SKOK ..ottt bttt ettt b e e 17
4.2.5 LEDUBNJE ..ottt sae et e a e sraenteenaenre s 19
4.2.6 Dash SPOSODNOST ........ccviiiiiieitiii e 19
4.2.7 Pomicanje kamere zajedno S HKOM ........cccooviiiiiiiiiiieeeec e 20
4.3 BODA ...ttt 21
4.3.1 Rotiranje ruke U SMJEIt MISA.......vereeriireereesiereeseesesee e 22
4.3.2  SKrptirani OBJEKLI .......oveiiiiiiiiei e 23
4.3.3 ODJECE POOIET ......viiee ettt ane s 23
4.3.4 Ispucavanje Projektila.........ccooiiiiiiiiiiiie s 24
A4 PLATOIME ...ttt bbbttt 25
4.4.1 Platforma koja S€ UNIStaAVa........cccuiiiiiiiiiiiiiiicic e 25
4.4.2 Platforma Koja S€ POMICE ......eevuieriiiieiiieiiiiiesie sttt 25

A5 INEPITJALEIJI ...t 26
A5.1 ENEMYLIL. .ot 26
A.5.2 ENEMYLIZ ..ottt 27
A.5.3 ENBMYZ....o e 27



o N o O

A.5.4 ENBIMYS ..ottt ettt s bbbt e e bt e b b e b e tb e tr e nes 28

455 ENEMYA .. ..ot 29
4.6 SUSTAV UNISEAVAINTA 1uvveiviiiiiiiieisiiiesiiiesiee e s bee e st e e ssbe e e ssbe e s ssb e e s ssbe e e nbb e e s bb e e abeeesbeeesnbeeeanes 30
0 R 10 ] [ 74| TSP SSUSSI 30
A.6.2 ZATAVIJE ..o 31
4.6.3 PoKazivaC ZAravIja.........ccoiiiiiiiiiie i 34
4.7 Input Manager i skupljanje SPOSODNOSEE ........c.ccveiiiiieiieie e 34
4.8 Stvaranje Prototip FAZINE.........ooeieiiiiiieieie ettt 36
4.9 Dodatna UrCAIVAN]A.....c.uviiiiieiiiie it st siie et e et e et e e e ssb e e sbbe e nbb e e breesbeeeeseeeanes 38
ZAKIJUCAK ...t 39
POPIS TITEIATUIE ...ttt nr e bbbt 40
TehniCka dOKUMENTACHA........ccviiieiieeieiie ettt s e e ee e nnees 41
0T 0T IES] 11 S SRSRPS 43



1 Uvod

Zelja za stvaranjem video igara je danas vrlo &esto razlog studenata koji upisuju bilo
koji fakultet koji ima veze s informatikom, a tako je definitivno bilo sa mnom. Za razliku od
proslih, danasnje generacije su odrastale uz veliki pristup video igrama najces¢ée kroz svoj cijeli
zivot. Naravno, nekima video igre ne predstavljaju nista previSe zanimljivo, ali neki u njima vide
cijeli novi svijet koji nikad ne bi mogli pronaci van ra¢unala. Danas pogotovo uz sve nove
mogucnosti koje nude aplikacije kreirane ba$ za tu svrhu takve ideje postaju izvedive za sve
koji odluce uloZiti malo truda. Zbog tog razloga je tema ovog rada ovo &to je; baciti se u u€enje
novog i nepoznatog aplikacijskog okruzenja u svrhu kreiranja svoje, makar i zasad vrlo
jednostavne i predvidive video igre. U tu svrhu je kao $to se vidi u naslovu koristeno Unity

aplikacijsko okruZenje koje sadrzi veliku veéinu mogucnosti potrebnih za kreaciju video igre.



2 Metode i tehnike rada

Za izradu ovog prototipa igre, a samim time i za pisanje rada je bilo potrebno koristiti
se raznim izvorima informacija, ali su sve bile pronadene preko interneta i to najviSe preko
Google-a i YouTubea koji su prepuni informacija o temi ovog rada. Naravno, tu je najkorisnija
bila dokumentacija samog programa u kojem se najvise dijela izrade odvijalo — Unity, gdje su
opisane primjene i nacini koristenja svih funkcija programa. Uz to bilo je i puno posjecivanja
Unity foruma gdje bi Cesto bila ponudena rjeSenja na trazeni problem zbog toga $to su problemi
prisutni u kreiranju video igre Cesto univerzalni.

S obzirom na to da je programski jezik C# najéeSce kljuéni dio rada u Unity
programskom okruZenju, aplikacija pogodna za njega je takoder bio bitan dio izrade video igre.
Tijekom izrade projekta dijelom je bio koriStena aplikacija Visual Studio 2019 a dijelom Sublime

koji je unato¢ manjoj funkcionalnosti znatno brzi.



3 Video igre

Prije nego $to se krene na glavnu temu rada, bit ¢e re€eno nesto opcéenito o industriji

video igara i podlozi za ovaj rad.

3.1 Industrija video igara

Video igre — najnovija i najkompleksnija vrsta umjetnosti koja ujedno nudi i bolji bijeg
od stvarnosti od iCega prije njih. Tijekom zadnjih nekoliko godina industrija video igara je po
zaradi pretekla industriju filmova i glazbe zajedno. Jo$ kad se uzme u obzir prosla godina
zatvaranja vanjskih objekata i preCestih zabrana uopce izlazaka na ulicu nije ni €udno $to video
igre i dalje postaju sve popularnije.

U nadoj kulturi je dosad Cesto bilo u modi ismijavati video igre, osudivati one koji uzivaju
u njima, smatrati ih djecjima te samo pokusajem bijega od stvarnosti, ba$ kao &to je to bilo i s
filmovima nekoliko generacija prije. Ali sad polako dolazimo u vrijeme kad oni koji su igrali
video igre na pocetku postaju dominantna generacija, vrijeme kad viSe ne postoje oni koji bi
osudivali video igre zato $to su ih vecina ljudi sadas$nje generacija odrastali s njima. Samim
time postaju napokon odobravanije od strane vecine unato€ jo$ uvijek Cestim pokuSajima da
se njihova kulturoloSka vrijednost smanji. Uz to naravno, profit koji industrija ima danas je
nenadmasiv. Zbog svega toga, video igre polako pocinju imati sve bitniju ulogu u Zivotu svih
nas, koja je ponekad pozitivha a ponekad negativna.

Kako god bilo, video igre postiZzu nove razine uzivljenosti, gdje viSe nije potrebno biti
samo promatrac kao u primjerice filmu, ve¢ igra¢ postaje dio tog svijeta koji je virtualno stvoren.
Potencijal koji igre imaju za buduénost je za nas danas nezamisliv, nacini na koje ¢e se razvijati
dalje nikako ne mozemo pretpostaviti jer kreativnost koju video igre omogucuju pogotovo uz
programska okruzenja poput Unity i Unreal Engine se poveéavaju iz dana u dan.

Unato& mainstream industriji koja stvara samo ono $to ¢e se prodavati, koja nazalost i
dobiva vecinu profita, manji timovi su oni koji tjeraju industriju naprijed, isprobavaju nove stvari,
dolaze do dosad nevidenih kreativnih rjeSenja, novih koncepata koji pruzaju iskustva koja se
ne mogu prozivjeti nigdje van svijeta video igre. Tako da, moZemo pretpostaviti da nas iz ove

industrije u buducnosti ¢ekaju jo§ zanimljivije stvari.



3.2 Metroidvaniaigra

Ime koje dolazi od spoja imena dvaju mega-popularnih igara 80-tih Castlevania i
Metroid. One su obje imali ovaj specifiCni nacin razvoja svog svijeta zbog ¢ega su postale
predstavnici ovog tipa igara koje se i dan danas kreiraju.

Dakle, kao Sto ve¢ znamo, Metroidvania igra je 2D platformer poput primjerice igre
Super Mario, ali ono Sto je €ini drugacijom od te igre je veliki razgranati svijet koji je otvoren za
istraZivanje. To je svijet koji se Siri u dvije osi (x, y) ili bolje re€eno u dvije dimenzije — lijevo-
desno, gore-dolje. Zbog toga mapa tog svijeta koju te igre uvijek posjeduju nalikuje prikazima
mravljih tunela u zemlji koje smo mogli ponekad vidjeti u knjigama biologije. Ali makar je svijet
uvijek otvoren za istraZivanje ne znaci da ga se odmah moze cijelog istraziti, tako se gubi na
znatizelji i misteriju svijeta koji je stvoren.

Tako da uz veliki razgranati svijet, druga velika zna¢ajka Metroidvania igre je dobivanje
novih sposobnosti koje igracu omogucuju da dosegne nove dosad nedostupne dijelove svijeta
makar je put prema njima bio tehnicki otvoren. To moze biti primjerice sposobnost dvostrukog
skoka, prolazenja kroz odredenu vrstu prepreke ili lebdenja. Kako god bilo, uz nove
sposobnosti novi dijelovi mape se ,otkljuéavaju® igracu, tako da daljnje istrazivanje postaje
moguce.

Ovo dosad su bili mehani¢ki opisi Metroidvania igre koji su dakako bitni, ali ono Sto
zapravo €ini ovu vrstu igre posebnom je osjecaj koji igraci dobiju tijekom igranja. Taj osjecaj
rijetko koji tip igre moze dosti¢i u ovoj mjeri jer sama grada ovog tipa se zasniva na tome —
misterioznost.

Jednom kad igra¢ ude u novi svijet on polako uci po€etne sposobnosti i privikava se na
igru. Naj¢esée nema putokaza pa je igrac prisiljen istrazivati. U tom istrazivanju igra¢ dolazi na
razne prepreke i nagrade, borba s pocetnim protivnicima predstavlja zanimljivost, ali sve je to
dosad videno. Ali onda dode do dijela gdje ne moze dalje — ili je skok potreban prevelik, ili je
prisutna prepreka o kojoj se dosad nista ne zna, i tu igra€ postaje znatizeljan.

Kad jednom zapravo nade pravi put, pobijedi glavnog neprijatelja na ovoj razini i krene
dalje taj put koji nije mogao istraziti ostaje zabiljeZen u glavi. Takvih putova je najvjerojatnije
susreo viSe puta, a svaki od njih moze voditi u novi dio svijeta s novim misterijima, nagradama
i protivnicima.

A mozda tek nakon joS nekoliko sati istrazivanja on dobiva mogucnost da vidi Sto se
zapravo nalazi iza tog slijepog puta, i onda nakon istrazivanja tog puta mozda susretne joS
nekoliko putova kojima ne moze dalje. Na ovaj nacin se svijet polako razgranava u sve strane
njegove dvije dimenzije, postaje sve Siri i ide najceSCe sve nize, sve dok jednom cijeli svijet
nije istrazen, kad je vec¢ igrajuci lik pun svakojakih sposobnosti zbog kojih viSe nema problema

s ijednim dijelom svijeta.



Sve opisano u igracu budi specifi¢an osjeéaj avanture koji se moze sresti rijetko gdje.
Nijedna druga grana umjetnosti nije u moguénosti postici toliku uzivljenost kao video igre, a
rijetko koja igra postize ovako nesto, ¢emu i svjedoci Cinjenica da su i dan danas, 30 godina

nakon izlaska prvih Metroidvania igara, jo$ uvijek kreiraju igre ovog zanra.

3.3 Game Engine

Godinama video igre su bile radene od nule, drugim rije¢ima prije nego 3to bi se pocelo
uopce kreirati igru bilo je potrebno dizajnirati okruzenje u kojem ¢e igra modi biti kreirana. Taj
proces je bio dugotrajan i mukotrpan posao gdje bi se traZili nacini za optimalno koridtenje
hardvera da bi kasnije bilo $to manje problema s primjerice zauzeéem memorije a u isto
vrijeme da igra moze imati funkcionalnosti koje su u planu. U to vrijeme, dakle na pocetku, vrlo
malo koda je moglo biti koridteno drugi put, tako da bi se najéeSce sve nakon zavrSetka igre
odbacilo.

Tijekom devedesetih taj proces se pokusavao to viSe skratiti, tako da su se sve viSe poceli
koristiti dijelovi prijasnjih igara kako bi se stvarale nove. Oni su se uskoro poceli licencirati kao
posebni programi koji bi se mogli koristiti opet i opet u kreiranju novih igara, jer vecina igara se
baziralo na vrlo sli¢nim konceptima.

Iz toga su danas nastala nevjerojatno kompleksna programska okruzenja koja
nazivamo Game Engine koja u sebi sadrze nizove funkcionalnosti, moguc¢nosti i opcija sve u
svrhu olak8avanja procesa izrade video igara. Primjerice sadrze opcije za 3D/2D modeliranje,
rad s animacijama, koriStenje raznih ustaljenih ,game" objekata, i opciju za pisanje koda.

Danas su daleko najpoznatiji ve¢ spomenuti Unreal Engine i Unity. Naravno, oba sluze
za istu stvar, ali na malo drugadiji nacCin. Svaki ima svoje prednosti i mane, ali su oba
kompleksni programi sposobni za mnoge stvari. Osim njih, koji su dosta robusni programi
(Unreal zahtjeva 15GB memorije) postoje i neki manji a takoder kvalitetni alati od kojih bi se
mogao izdvojiti Godot. Sa svojih nekoliko MB spreman je za rad nakon nekoliko sekundi.
Unato¢ tome Sto mozZda nije sposoban primjerice stvoriti toliko realisticno okruzenje poput
Unreal Engine, sve viSe manjih timova se Kkoristi njime zbog svoje visoke prilagodenosti manjim
projektima i njegove open source prirode.

No, i dalje je Unreal Engine vjerojatno najpoznatiji od svih, s obzirom na svoju dugu
povijest. Sposoban za nevjerojatno realisti¢ne prikaze grafike, dugacki niz opcija od kojih je
¢ak vecina moguca za izvesti bez posebnog znanja programiranja zbog kao prvo opcija koje
su uvedene kako bi se Sto viSe pojednostavio proces stvaranja, a i zbog velike zajednice koja
se koristi njime koja ve¢ nudi rieSenja za vecinu problema koji mogu postojati za novog

kreatora. Koristi se najéeSce za velike projekte, visoko-budZetne igre kojima je cilj imati Sto



realistiCniju grafiku. Uz njih naravno da ga koriste i manji timovi, jer naravno sposoban za sve.
Ali zbog svoje prvotne svrhe koja je bila stvoriti igru Unreal Tournament koja je FPS (First
person shooter) igra, u njemu postoji malo ali i postojano naginjanje prema izradi FPS igara.
Zbog toga su za neke druge zanrove igara, pogotovo ako nije cilj Sto realisti¢nija grafika,

primjerice Unity ili Godot se Cesto preporucaju kao bolji izbor.

3.4 Unity

Za razliku od Unreala, koji je stvoren za odredenu igru, Unity je napravljen bez cilja da
se u njemu napravi igra. Glavna svrha mu je bila uiniti game development pristupacnijim
vecem broju ljudi. S obzirom na to da je pokrenut dosta rano (2005.) a i dan danas se i dalje
unapreduje konstantno, Unity je danas sposoban za ogroman broj opcija. Uz to, besplatan je
za sve koji se zele njime koristiti dok god nemaju prevelike prihode od igara kreiranih u njemu,
u kojem slu€aju je potrebno platiti za Plus, Pro ili Enterprise verziju. Zbog svega toga, Unity je
vrlo popularan alat kod indie developera.

Makar je sposoban za vrlo realistiénu grafiku, u tom dijelu i dalje malo zaostaje za
Unreal Engine. Bez obzira na to, timovi se vrlo ¢esto odlucuju za Unity bas zbog tog razloga;
realistiCna grafika sve viSe pocinje biti cilj mainstream, visoko budzetnih tvrtki kojima je cilj
prodati Sto viSe primjeraka igre, dok se maniji timovi sve ¢es¢e odluCuju za manje realisti¢nu
grafiku, na primjer crtanu rukom, ili pojednostavljene prikaze koji zrace originalnosti i stvaraju
posebnu atmosferu. Kao primjere tu mozemo navesti neke vrlo popularne igre iz posljednjih
nekoliko godina koje su sve dostigle nove razine inovativnost; i Sto se ti¢e grafickog stila ali i
same mehanike igre i svijeta kojeg su stvorile.

Firewatch bi mogao posluziti kao primjer prekrasnog grafi¢kog stila igre s inae dosta
jednostavnim mehanikama, $to se u svijetu igara danas &esto naziva simulatorom hodanja.
Bez obzira na to, zbog vrlo zanimljivih likova, emotivne pri€e i ve¢ spomenutog predivnog stila
vrlo pojednostavljene grafike nikad ne postaje naporna.

| za kraj mozemo spomenuti igru koja je prva ponovno ozivjela u to vrijeme pomalo
zastarjeli zanr Metroidvanie — Hollow Knight. Takoder kreiran uz Unity, Hollow Knight je unato¢
tome $to tehnicki ne Cini nista novo postigao nevjerojatan sklad mehanika igre, svijeta u kojem
se odvija, pri€e koju je ispri¢ao i glazbe. To sve zajedno kao cjelina stvara veliko i posebno
iskustvo igranja koje se rijetko gdje moze susresti.

Tako da, s obzirom na to da je ovo projekt izrade Metroidvania igre, dakle 2D igre dosta
jednostavnih i vec¢ vrlo Cesto utemeljenih mehanizama, bez potrebe za realizmom Sto se tice

grafike, Unity se €ini kao savrSeni izbor.



3.4.1 Instalacija

Prvo je dakako potrebno odabrati koju verziju Unity programskog okruzenja zelimo.
Postoji nekoliko razli€itih verzija koje imaju minijaturne razlike, i odnose se najviSe na to na koji
nacin ¢e Unity biti koriSten. Tako postoji besplatna verzija koja ima vecinu funkcionalnosti
drugih verzija, samo $to ne smije biti

Onda je potrebno preuzeti Unity, $to danas naj¢eSc¢e ide preko drugog programa koji
olakSava sve u vezi upravljanja razli¢itim verzijama i projektima - Unity Hub. Uz Unity Hub
preuzimanje verzije koju zelimo je jako olak§8ano, samo je potrebno neko vrijeme da se

program preuzme, a nakon toga on je odmah spreman za pokretanje.

3.4.2 Pokretanje

Kod prvotnog otvaranja potrebno je odabrati neke pocCetne parametre kako bi se
odredila vrsta projekta. Konkretno re¢eno, Unity trazi da odaberemo hoce li igra koju zelimo
stvarati biti dvodimenzionalna ili trodimenzionalna. Stogod odabrali ovdje ne &ini prakticki
nikakvu razliku za dalje, samo postavlja prvotne postavke na 2D ili 3D Sto Cini poCetak rada
pogodniji za ono $to Zelimo. S obzirom na to da je cilj ovog projekta izraditi Metroidvania igru

u dvije dimenzije, tu su odabrane postavke za 2D.

4

< Create a new project with Unity 2021.1.11f1 - ] X

Metroidvania

-

ZD Location
C:A\Users\Korisnik

Slika 1 Unity odabir vrste projekta



3.4.3 Pocetak koristenja sucelja

Nakon ucitavanja novog projekta otvara se Unity. Prvo $to hvata oko jer se nalazi na
srediStu ekrana je prozor u kojem vidimo svijet igre. S obzirom na to da jo§ nemamo nista, tako
ni na ovom prozoru nema ni¢ega osim pomoc¢nih linija koje olakSavaju snalazenje. Da smo
odabrali 3D postavke, srediste bi izgledalo identi€no kao u programima za 3D modeliranje

poput Blendera, ali na 2D postavkama izgleda sli¢no ali dakako bez trece dimenzije.

Slika 2 Unity pocetno sucelje

Osim srediSnjeg vidimo sa strane druge prozore od kojih svaki ima svoju svrhu, njihov
raspored se naravno moze proizvoljno uredivati, te sam ja odabrao raspored koji smatram da
najbolje pasSe za potrebe ovog projekta.

S lijeve strane, prema rasporedu u aplikaciji koji se moze proizvoljno uredivati se nalazi
prozor Hierarchy gdje trenutno nema skoro ni€ega, ali ovdje ¢e se nalaziti sve Sto se stavljau
svijet koji se gradi. Sve $to postoji u tom svijetu Unity naziva objektima igre (Game Objects),
koji se onda kombiniraju na razne nacin. Tako da njihovom interakcijom svijet igre postaje
ozivljen. Primjerice platforma je jedan objekt, a zid drugi, igra€ treci a neprijatelj Cetvrti. Objekt
koji se trenutno nalazi ovdje je samo kamera.

Dakle, to je prozor gdje gradimo svijet, a kamera je ono $to njega spaja sa drugim
prozorom koji se naziva Game View. Tamo viSe ne mozemo graditi svijet, tamo ga mozemo
samo percipirati. U prvom prozoru mi smo u perspektivi kreatora igre, dok u Game View vidimo

kako izgleda svijet iz perspektive igraca.
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Ispod prozora Hierarchy vidimo konzolu. Tamo se ispisuju potencijalne greske u kodu,
ili eventualne poruke koje nam sustav zeli poruditi $to se tiCe aspekata programiranja igre,
dakle konzola kao svugdije drugdije.

S druge strane su joS dva prozora — Inspector i ispod njega Project. U inspektoru vidimo
objekt koji imamo oznacen, njegove znacajke, dodatne detalje i informacije preko kojih njime
mozemo upravljati poblize. A u prozoru project se nalaze svi dijelovi projekta koje trenutno
koristimo, gdje trenutno nema takoder ni¢ega, ali gdje ¢e se uskoro nalaziti sve skripte,
animacije, slike i sve sto odlu¢imo koristiti.

Dakle, uz sve to proces rada u aplikaciji se moze lako razumijeti. Dodavanje objekata u
prozor Hierarchy, oni se ureduju preko prozora Inspector, scena se gradi i prilagodava pomocu
njih u srediSnjem prozoru, Project je tu gdje dodajemo nove skripte koje onda uredujemo te
dodajemo na stvorene objekte preko inspektora, te pritiskom na strelicu na vrhu isprobavamo

kako igra funkcionira u perspektivi igra¢a. Rad postaje poprilicho intuitivan dosta brzo.
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4 Stvaranje video igre

Kao §to ve¢ znamo, stvaranje video igre zahtjeva puno vremena i truda, spajanje
nevjerojatno puno razliCitih grana i raCunalne znanosti i umjetnosti. Tako da zahtijevaju
objedinjavanje tehnickih dijelova poput programiranja, i grafickih aspekata poput 3D
modeliranja i animiranja u primjerice Blenderu ili 2D prikaza za $to je pogodan Photoshop ili
Krita. Uz to joS je nuzna i obrada zvuka koristenih u samoj igri ali i kreiranje glazbene podloge
koja je takoder bitna za stvaranje ugodaja. | prije svega, potrebna je kreativna ideja za igru na
kojoj sve drugo navedeno moze stajati, bez ¢ega nista drugo nema nikakve svrhe.

Sto se kreativnog dijela tie tu je danas &esto i pisanje price koja moZe biti ispriéana na
kreativhe nacine svojstvene igri u kojoj se odvija, ili $to je vrlo &esto u veéim komercijalnim
projektima pisanje likova, dogadaja i radnje kao u filmovima. U tom slu€aju na sve navedeno
je potrebno dodati i standarde za snimanije filmova; od reZiranja, filmografije i pisanja scenarija
pa sve do glumljenja. Takvih igara se poc¢elo u zadnjih 10ak godina proizvoditi sve vise, tako
da budZeti potroSeni na takve igre su enormni, te je to Cesto neizvedivo za manje projekte. Ali
opet, ba$ zbog toga danasnja industrija komercijalnih igara je jako izgubila na kvaliteti, te je
svaka igra stvorena na isti kalup.

Zbog svega toga je Cesto nuzna suradnja vecCeg broja ljudi, a za manje projekte
suradnja barem nekoliko osoba bitno razli¢itih pozadina gdje bi primjerice jedna osoba bila
zaduzena za tehnicke aspekte igre a druga za kreativne. Naravno, postoje i sluCajevi gdje je
jedna osoba odradila sve navedeno (osim glume), kao primjerice igra koja danas ima kultni
status - Undertale, ali takvi su sluajevi veoma rijetki, s time da zahtijevaju ogromnu
raznovrsnost interesa i vjestina jedne osobe. No, bez obzira na to, to je dakako izvedivo i
danas je sve CeSce.

Kad se sve to uzme u obzir, postaje ocito da ¢ak i stvaranje male igre zahtjeva ogromne
razine truda i vjestina. Pogotovo igre Metroidvania zanra, koje su unato¢ Cesto jednostavnim i
danas dosta poznatim tehnikama i dalje zahtijevaju izgradnju velikog svijeta, $to naravno trazi
puno optimiziranja i truda.

Zbog tog razloga ovaj projekt ¢e biti manje usredotoCen na to da se stvori potpuno
funkcionalna i optimizirana igra, ve¢ prototip igre koji bi se u buduénosti mogao prosiriti da bi
se stvorila prava Metroidvania igra. Tako primjerice nec¢e biti velikog svijeta, u kojem ¢e biti

rasprdene nove sposobnosti za igraca, vec ¢e se sve nalaziti u jednoj sekciji.
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4.1 Proces kreiranja zanra Metroidvanie

Za pocetak Ce biti prikazano kako stvoriti lika koji e biti pokretan od strane igra¢a. Njemu
Ce biti dodane sve sposobnosti i moguénosti kojima ¢e tijekom igre imati pristup. Tu idu i klase
koje odraduju instanciranje i ispaljivanje projektila.

Sto se dizajna lika tiée, u 2D igrama je Sesto koristenje alata poput Photoshopa da bi
se dizajnirali likovi i stvorile animacije pogodne za njih. Taj dio ¢e u ovom projektu biti veliki
dijelom presko€en zbog toga $to je to joS jedna dodatna grana vjestina koja nije potpuno
nuzna, ali u isto vrijeme i zato &to je tijekom kreiranja ovog prototipa dosao do izrazaja stil koji
u koji se Cini da vrlo lijepo pristaje igri. Stil gdje je cijeli svijet igre prikazivan u kombinacijama
jednostavnih 2D oblika dostupnih u Unity.

Tako je primjerice lik kojeg igrac kontrolira na pocetku iz razloga da se dizajn ostavi za
kasnije bio samo kocka sa ,rukom® (manji pravokutnik), ali uz lijepu kombinaciju boja takva
dva jednostavna oblika su oZivjela. Na taj nacin je roden cijeli vizualni stil u kojem ¢e ovaj

prototip biti prikazan.
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4.2 Stvaranje lika za upravljanje

Kako bi stvorili lika koji se moze kretati, skakati i ostatak sposobnosti koje su Ceste u

Metroidvania igrama bit ¢e potrebno nekoliko koraka. Za po¢etak mozemo stvoriti novi objekt

koji ¢e igrati ulogu lika dok jo§ nemamo dizajn ili gotove animacije - pravokutnik ¢e posluziti.

Slika 3 Pocetak rada u Unity

Preko prozora Inspector vidimo Sto trenutno postoji na naSem liku. Prva stavka
transform nam govori o lokaciji na kojoj se nalazi, njegovoj rotaciji i veli¢inu. Druga stavka
sprite renderer je vizualan dio pravokutnika kojim se sluzimo. Uz njih potrebno je dodati i
BoxCollider2D $to pokazuje njegove granice, moze se reci preko kojih komunicira sa ostatkom
svijeta i RigidBody2D kako bi bio tretiran kao stvarno fizi¢ko tijelo u Unityju, tamo se mogu i
oznaditi ograni¢enja koja su pogodna za lika u igri- zamrzavanje rotacije na z osi. Uz to, $to
Ce biti potrebno za kasnije ali je svejedno postavka koja se moze odmah postaviti, mozemo
stvoriti novi sloj koji ¢e se zvati Player i pridruziti ga objektu Player. Isto vrijedi i za veCinu
drugih stavki koje se stvore poput platformi, neprijatelja ili zidova kako bi se olak$ao rad s
detekcijom Collidera kasnije.

.....

novu skriptu.
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g UnityEngine;

class Character : MonoBehaviour

L] Line & Column 17 Spaces: 4

Slika 4 pocetni izgled Unity skripte

Otvaranjem nove skripte vidimo da se ona trenutno sastoji od dvije prazne metode:
Start() i Update(). To su specificne metode za Unity koje dolaze zajedno s Unity.Engine,
zajedno s jo$ velikim brojem drugih metoda. Dakle, ono $to je u Start() se pokrece €im se igra
pokrene, dok ono $to je pod Update() se pokreCe ponovno za svaki novi Frame. Uz njega tu
je i FixedUpdate() koji za razliku od Update() ne ovisi o broju FPS-a, te je zbog toga pogodniji
za rad s fizikom. U kodu ¢e Cesto biti i jedan i drugi, primjerice metoda koja detektira ako je
tipka pritisnuta ¢e biti obavljana u Update(), dok ¢e obavljanje primjerice skoka biti odradeno
u FixedUpdate().

Za pocetak mozemo dodati novi namespace pod kojim ¢e sve skripte ovog projekta biti
- Metroidvania. S obzirom da je ovo samo generalna skripta koja sluzi za objedinjavanje drugih
zasad necCe sadrzavati puno toga, a s vremenom c¢e ovdje biti dodane metode koje ili
provjeravaju stanja lika ili primjerice okrecu lika u smjeru gdje treba biti okrenut. Ali zasad je
dovoljno napraviti vezu s Rigidbody2D i Collider2D na objektu Player te obaviti inicijalizaciju
na koju ¢e se sve kasnije vezati $to sve vidimo na slici. Bit ¢e jo$ jedna skripta nazvana Abilities
koja ¢e sadrzavati sposobnosti igraca, koja je takoder potrebna da bi ih sve objedinila te zasad
nema puno koda. Dalje ¢e ukratko biti prikazane osnovne sposobnosti koje lik mora sadrzavati

i kako su odradene u kodu, od kojih je prva i najosnovnija kretanje.
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4.2.1 Kretanje lika

Kretanje ¢e biti odradeno u skripti nazvanoj HorizontalMovement. Uz Unity ova
funkcionalnost je dosta jednostavna za napraviti. U sliedec¢em isjeCku koda vidimo metodu koja
detektira kretanje u lijevo i desno koje su u Unity postavljene automatski na strelice lijevo-

desnoina slova A i D. Ona se postavlja u Update().

protected virtual bool MovementPressed()
{
if (Input.GetAxis ("Horizontal™) != 0)
{
horizontalInput = Input.GetAxis ("Horizontal");
return true;
}
else
return false;
}
A sljedece ostaje stvoriti metodu koja ¢e zapravo utjecati na tijelo tako da se ono krece

uz te tipke koje su navedene u prosloj metodi. To je moguce na ovaj nacin:

protected virtual void Movement ()

{

if (MovementPressed())

{

walkSpeed = horizontalInput * speed * Time.deltaTime;

walkSpeed 0;

}
CheckDirection() ;

rb.velocity = new Vector2(walkSpeed, rb.velocity.y);
}

Dakle, dok vrijedi prosla metoda prethodno stvorena varijabla brzina hoda (walkSpeed)
se umnozava s drugom proizvoljnom varijablom i u ovisnosti s vremenom (Time.deltaTime).
CheckDirection() je metoda napisana koja provjerava smjer u kojem se igra¢ kre€e tako da
brzinu podeSava po potrebi na pozitivnu ili negativnu vrijednost. Zadnja linija prikazanog koda
(rb.velocity) daje tijelu silu jaCine walkSpeed varijable na X osi uz Unity Vector2 varijablu, koja

sadrzava dvije vrijednosti $to korespondira polozZaju tijela u 2D prostoru.
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4.2.2 Flip metoda

Uz CheckDirection() ovdje je dosta bitna i metoda koja ¢e promijeniti smjer u kojem je igrac
okrenut onda kad se kre€e u suprotnom smijeru, unato¢ tome $to je tako nesto manje bitno u

potrebama ovako jednostavne grafike svejedno je implementirano uz metodu Flip().

protected virtual void Flip ()

{
if (isFacingLeft)
{

transform.localScale facingLeft;

else

transform.localScale = new Vector3 (-
transform.localScale.x, transform.localScale.y, transform.localScale.z);

}

4.2.3 Tréanje (Boost)

Tr&anje je Cesti dio velikog broja video igara, tako ¢e i ovdje biti implementirano ali na malo
drugadiji na€in. Umjesto tréanja funkcionirat ¢e viSe kao dodatni pogon zbog koje se lik moze
kretati brze.

Uz novu varijablu sprint koja je 1 dok tipka LeftShift nije pritisnuta a 2 kad je, te Unity
metodu koja to provjerava — GetKey(KeyCode.LeftShift), tr€anje je vrlo lako izvedeno uz

dodavanje te nove varijable u metodu Movement.

4.2.4 Skok

Kako bi se implementira skok potrebno je malo viSe koraka. Za pocetak je potrebno
detektirati kad je pritisnuta tipka Space, ali ne metodom GetKey koja je dosad bila koristena,
ve¢ metodom GetKeyDown koja detektira samo ako je tipka pritisnuta. U suprotnom bi tijelo
dobivalo silu na prema gore dok god igra€ drzi tipku Space $to prestaje biti skok.

Sljedece je potrebno detektirati kad lik stoji na zemlji, jer samo dok stoji na zemlji on moze
skakati. To Ce biti obavljeno metodom CollisionCheck() koja ¢e biti stavljena u klasu Character,

jer Ce biti koriStena za veliki broj namjena.
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protected virtual bool CollisionCheck (Vector2 direction, float distance,
LayerMask collision)

{
RaycastHit2D[] hits= new RaycastHit2D[10];

int numHits = col.Cast(direction, hits, distance);
for(int 1 = 0; i < numHits; i++)
{
if((1l << hits[i].collider.gameObject.layer & collision) != 0)

{

return true;

}

} return false;

Ovdije je koristena metoda RaycastHit2D koja usmjerava zraku u smjeru u kojem je trazeno
(Vector2 direction) i detektira trazeni sloj (LayerMask) ako je player.Collider2D s njime u
kontaktu na daljini koja joj se zada (distance). Uz nju detekcija tla je jednostavna, odradena je

u metodi nazvanoj GroundCheck().

protected virtual void GroundCheck ()

{

if (CollisionCheck (Vector2.down, distanceToCollider,

collisionLayer))

{
character.isGrounded = true;
numberOfJumpsLeft = maxJumps;

else

character.isGrounded = false;
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425 Lebdenje

Jos jedna sposobnost koju igra¢ ima je lebdenje kako bi usporio brzinu pada. Na taj nacin
ima mogucénost prelazenja vecih udaljenosti u skoku. Za nju je potrebno prvo provijeriti da li je

lik trenutno u zraku, a to ¢e biti obavljeno metodom Falling() u Character klasi:

protected virtual bool Falling(float velocity)
{
if(!isGrounded && rb.velocity.y < velocity)
{
isFalling = true;
return true;

}

else
return false;
}
A nakon toga je dovoljno brzinu pada (velocity.y) podijeliti s brojem kojim zelimo ovisno o
tome koliko Zelimo usporiti pad.

4.2.6 Dash sposobnost

Sljede¢a sposobnost je mozda najpopularnija u igrama ovog tipa. Sluzbeni naziv
koriSten svuda u svijetu video igara joj je dash, a sastoji se od kratkog i brzog zaleta lika kojeg
igramo u smjeru u kojem Zzelimo. Koristen je vrlo €esto u svrhu izbjegavanja neprijateljskih
napada ili produzavanja skoka kako bi se doSlo na udaljenije platforme.

Implementacija njega je malo kompleksniji zadatak od prijasnjih te je ovdje izvedena
uz vise metoda. Prva metoda Dashing() provjerava ako je pritisnuta tipka, a ako je; zapocinje
oduzimati vrijeme koje je dopusteno da Dash traje, blokira sve pozive za kretanje, proglasava

varijablu isDashing istinitom i zapoc€inje suprogram (Couroutine) nazvann FinishedDashing.

protected virtual void Dashing ()
{ if (input.DashPressed() && canDash)
{ dashCountDown = dashCooldownTime;
character.isDashing = true;
movement.enabled = false;

StartCoroutine (FinishedDashing()) ;
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Coroutine je nacin u Unity da se da zada pauza odredenog vremena prije izvrSavanja
sliede¢e naredbe. U Unityiju ju se implementira uz tzv. IEnumerator koji je u ovom slucaju
pokrenut nakon $to istekne vrijeme zadano trajanju izvrSavanja Dash sposobnosti u igri, te on
vrac¢a varijablu isDashing na neistinu te ponovno dopusta horizontalno kretanje.

Osim ove dvije metode tu je i DashMode() koja zapravo izvrSava Dash uz pomo¢
AddForce u Zzelienom smjeru te iskljuuje koliziju za odredeni sloj uz pomo¢ metode
DashCollision. Uz navedeno je moguée napraviti sloj kroz koji ¢e igra€ moci pro¢i samo uz
pomo¢ Dash sposobnosti.

| zadnja metoda ResetDashCounter() sluzi za to da nakon izvrSavanja Dash

sposobnosti postoji odredena pauza prije ponovnog koristenja.

4.2.7 Pomicanje kamere zajedno s likom

Kako bi se kamera micala zajedno s likom dovoljno ju je uciniti djetetom objekta Player.
Moguce je i samo napisati u skripti koja joj pripada transformaciju uvijek na mjesto igraca, ali
na ova dva nacina ona izgleda jako ¢vrsto na igracu i ne djeluje glatko.

Zbog toga je koristena metoda Vector3.Lerp koja matematicki prilagodava poziciju na
igracCa ali ne toliko ostro, vec ima okvir u kojem moZze kretati slobodno. Na ovaj nacin kamera
daje ljepse i glade. Metroidvanie pogotovo ovog stila gdje se cilja uz pomo¢ misa ¢esto nude
jos bolje nacine prijelaza kamera, te prilagodavanje poziciji miSa, ali za potrebe ovog rada to

nije previse nuzno s time da ve¢ i ova mala korekcija kamera izgleda lijepo.
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4.3 Borba

Bitna znacCajka Metroidvania igara je borba s neprijateljima. Ta borba se moze odvijati na
blizini (Melee) ili na daljinu uz pomoé¢ mehanika pucanja. U igri &iji se razvoj pokazuje u ovom
radu ¢e biti implementirana druga opcija na liku kojeg igra¢ pokrece, dok ¢e za borbu na blizinu
biti sposobni samo neprijatelji.

Postoji puno razliitih naCina za implementaciju ciljanja i pucanja. Mozda
najjednostavniji bi bio uz pomo¢ naredbe koja je ve¢ bila spomenuta kao dio Unity.Engine —
RaycastHit2D. Dakle, naredba stvori zraku na Zeljenom mjestu i smjeru koja detektira sve sto
je u tom trenutku na njenom putu. Na taj nacin se moze detektirati kolizija na zeljenom mjestu.
Zraka se moze i animirati tako i tehnika je gotova. To je nacin koji funkcionira u nekim igrama,
poput igara FPS tipa gdje je potrebno da metci budu detektirani istog trenutka kad je i opaljen.
Ali za druge igre, poput 2D platformera, pogodnije je a i zanimljivije da taj projektil ima stvarnu
putanju po kojoj se kreCe u stvarnom vremenu.

Zbog toga ¢e ovdje biti prikazan taj drugi pristup, koji se takoder moze implementirati

na bezbroj nacina, ali se svi temelje na istim stvarima: projektil koji je stvoren u trenutku

pritiska gumba koji se kreCe u Zeljenom smijeru. Taj pristup je malo kompliciraniji, te ce

zahtijevati viSe koraka da bi se implementirao na $to optimalniji nacin.
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4.3.1 Rotiranje ruke u smjeru misa

Prvi korak bi bio odabrati na koji nagin ¢e se odabirati smjer ispaljivanja projektila. Postoji
mogucnost koja dosta Cesta u igrama ovog tipa ispucavanja horizontalno u smjeru u kojem je
igraC okrenut, a druga manje prisutna moguénost je ispucavanje u smjeru pozicije gdje se
nalazi mis. Posto se za prototip ove igre Cini daleko pogodnija druga mogucnost, potrebno je
prvo stvoriti nacin da se ruka igraca rotira u smjeru misa iz koje ¢e se onda instancirati projektili
za ispaljivanje.

A kako bi ju rotirali prvo je potrebno napraviti novi prazni objekt otprilike ha mjestu ramena,
a ruku uciniti djetetom tog objekta. Na taj nacin se rotiranjem novog objekta ruka rotira na nacin
na koiji je potrebno a ne oko svoje osi. Nakon toga metoda FollowMouse() sluzi za rotiranje

ruke.

protected virtual void FollowMouse ()
{
Vector2 difference = Camera.main.ScreenToWorldPoint (Input.mousePosition)
- transform.position;
difference.Normalize () ;
float rotationZ = Mathf.Atan2(difference.y, difference.x) *
Mathf.Rad2Deg;
if (player.transform.localScale.x > 0)
{

transform.rotation = Quaternion.Euler (0, 0, rotationZ);
else

transform.rotation = Quaternion.Euler (180, 180,

rotation?);

}
Uz pomo¢ Unity naredbi (Camera.main.ScreenToWorldPoint(Input.mousePosition)
moguce je stvoriti objekt u igri koji Ce posjedovati svoju Vector2 varijablu na mjestu pokazivaca,
drugim rije€ima lokaciju miSa. Uz pomo¢ njega i malo matematike je moguce uciniti da se novi

objekt rotira u smjeru miSa te da se obrne na drugu stranu kad je igra€ okrenut.
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4.3.2 Skriptirani objekti

Prvi dio bi bio stvoriti tzv. skriptirani objekt (Scriptable object) koji ¢e sluziti kao projektil
koji se ispaljuje. Potrebno je stvoriti njegovu jednu instancu te ju prebaciti iz Hierarchy prozora
u Project. Na taj nacin se stvara od objekta Prefab, zbog ¢ega je nakon toga napisan plavom

bojom, koji se onda moze stvoriti po Zelji identi¢an takav kakav je pridruzen prozoru Project.

Nova skripta WeaponTypes ¢e posluziti za stvaranje i upravljanje skriptiranim
objektima. Prva linija prikazana na slici sluZi kako bi se stvorila mapa koja ¢e sadrzavati
skriptirane objekte koji se onda mogu po volji stvarati novi. Kao $to vidimo, svaki navedeni
objekt zasad ima stavku gdje se pridruZuje potrebni objekt (projektil) , brzinu i broj instanci koji
se trebaju stvoriti uz pomo¢ sljedece skripte Object Pooler. Tako se mogu dobiti razli€ite vrste
projektila bez previSe komplikacija, zbog ¢ega se i klasa zove WeaponTypes. Unato€ tome u
ovom projektu ¢e biti samo jedan tip projektila makar je prvotno plan bio implementirati vise
vrsta $to se vidi i u kodu.

Kako bi se stvaorio projektil od kojeg je potrebno stvoriti skriptirani objekt dovoljno je na
prazni objekt staviti sliku metka koju zelimo, i dodati mu i prilagoditi Collider2D i Rigidbody2D.

Slika 5 Skriptirani objekt projektil

4.3.3 Object Pooler

Drugi korak nije nuzan ali je vrlo Cest naCin implementiranja ove svrhe - stvaranje
objekta koji ¢e stvarati nove instance projektila (skriptirane objekte) po potrebi. Ovdje je stvoren
novi objekt nazvan ObjectPooler koji stvara broj instanci projektila koliko je zadano
skriptiranom objektu (Projektilu) i postavlja ih prvo na neaktivne te ih po potrebi postavlja na

aktivne na trazeno vrijeme, i nakon ¢ega ih vra¢a u neaktivne.
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public wvoid CreatePool (WeaponTypes weapon, List<GameObject> currentPool,
GameObject projectileParentFolder)
{

for(int i = 0; i<weapon.amountToPool; i++)

{
currentItem = Instantiate (weapon.projectile);
currentItem.SetActive (false);
currentPool.Add (currentItem) ;

currentItem.transform.SetParent (projectileParentFolder.transform) ;

}

projectileParentFolder.name = weapon.name;

}
Na ovaj nacin se znatno Stedi memorija jer nema potrebe za kontinuiranim stvaranjem novih

objekata, jer se uvijek isti objekti ponovno koriste na kratko vrijeme nakon ¢ega opet nestaju.

4.3.4 Ispucavanje projektila

U skripti nazvanoj Weapon, koja je dio potomstva Abilities klase se obavlja
instanciranje projektila onda kad je to potrebno (na pritisak lijeve tipke misa). U tom trenutku
je projektil koji je ve¢ stvoren preko Object Poolera ali neaktivan postavljen na aktivno. Stvara
ga na praznom objektu koji je nanovo stvoren na kraju ruke na liku, tako da preuzima rotaciju
i poziciju tog ruke.

Nakon toga jo$ jedna skripta Projectile postavlja vrijeme u kojem je projektil aktivan, te

ga ispaljuje u trazenom smijeru i brzinom, $to je oboje zadano u skripti WeaponTypes.

Slika 6 Ispaljivanje projektila
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4.4 Platforme

Kako bi svijet bio malo Zivlji, te da bude manje monotono ako su samo neprijatelji
prepreke, neke Metroidvanie imaju ,platformerske® motive. Naj¢eS¢i bi dakako bili platforme
koje se uniStavaju kratko vrijeme nakon $to igra¢ sko€i na nju te platforma koja se pomice.

Osim njih naravno da postoji i mnostvo drugih, ali ove dvije su kreirane ovdje.

4.4.1 Platforma koja se unisStava

Ova platforma uz pomo¢ RaycastHit2D.BoxCast stvara pravokutnik koji detektira igraca
nedto iznad collidera same platforme, ako metoda vrati istinu pokrenuto je oduzimanje
vremena i nakon odredenog broja sekundi platforma se pretvara iz Kinematic tijela u Dynamic
zbog ¢ega na nju pocinje djelovati gravitacija u igri. Nakon odredenog broja padanja ona je
postavljena na neaktivho zbog ¢ega nestaje. U posljednjoj metodi ResetPlatform() postaje
ponovno aktivnha vraéena na istu poziciju s pocetka i tijelo postavljeno na Kinematic.

Zbog toga Sto nije zamrznuta rotacija na Z osi platforma u padu moze promijeniti
rotaciju te nakon $to je ponovno stvorena posjeduje rotaciju koju je imala dok je padala. Bug

koji se lako moze rijesiti, ali je zbog efektnog izgleda ostavljen nerijeSen.

4.4.2 Platforma koja se pomice

Zadane su dvije pozicije koje se navode u Inspectoru, uz njih tu su i dvije varijable
moveForward i moveBack, te trenutna pozicija same platforme. Kombinacijom ovih elemenata
i metodom Vector2.MoveTowards je postignuto da se platforma pomice s jedne lokacije na

drugu, i kad ondje stigne se vraca na prvu.
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4.5 Neprijatelji

Klju€an dio vecine Metroidvania igara uz razgranati svijet je borba s neprijateljima. Njih
inace ima mnostvo razli€itih tipova, uglavnom nekoliko za odredenu sekciju svijeta. Od slabijih,
jednostavnijih, manjih koji ne predstavljaju izazov nego malenu prepreku u istraZzivanju svijeta
te nemaju previse sposobnosti, pa sve do tzv. ,boss" neprijatelja koji imaju posebno razradenu
umjetnu inteligenciju s velikim brojem razli¢itih sposobnosti. Borba s ,bossevima“ i
nadvladavanje njih je Cesto ono Sto ostane u pamcéenju igraca dugo nakon igranja igre,
pogotovo ako su veliki izazov, kao Sto u Metroidvania igrama Cesto jesu.

U ovom projektu, s obzirom na to da je ovo prototip igre, ne¢e biti pravog boss
neprijatelja, nego samo malo drugaciji neprijatelj od ostalih &iji poraz ¢e znadciti pobjedu nad
igrom. Sto se ti¢e ostalih neprijatelja, bit ée nekoliko jednostavnijih tipova koji ¢e biti raspréeni
po svijetu. S obzirom na to da je svijet igre dizajniran bez tekstura ili koristenja crtanja ili 3D
modeliranja, tako ¢e i neprijatelji biti dizajnirani uz pomo¢ 2D objekata dostupnih u Unity.

Kod ¢ée biti odraden uz pomo¢ klase EnemyCharacter koja ide na svakog neprijatelja
te sadrzi neke podatke koje svaki neprijatelj treba posjedovati poput moguénosti da bude
unisten ili da on unisti igraca. Uz to svaki tip ¢e imati jo$ barem jednu skriptu koja ¢e se odnositi

direktno na specifi¢nosti tog tipa.

45.1 Enemyl/1

Prvog neprijatelja ¢e predstavljati jednostavan kvadrat koji ¢e se kretati u jednom
smjeru sve dok ne dodirne ili zid ili igraca, u kojem slu€aju ga osteti. Osim toga ovaj prvi tip
nema previSe razradene umjetne inteligencije. Uz to neunistiv je za igraca kako bi predstavljao
barem nekakav izazov. On se pokre€e uz pomo¢ transform.position tako da se ne koristi

fizikom, zbog toga ima Rigidbody postavljen na Kinematic.

Fat o

Slika 7 Enemyl
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4.5.2 Enemyl/2

Drugi neprijatelj prvog tipa je isti kao i prvi samo $to ima drugadciji nac€in kretanja,
umjesto da ide lijevo desno ovaj skace poput zabe. Njegovo kretanje pokrece sila (AddForce),
zbog €ega je potrebno promijeniti njegovo fizicko tijelo s Kinematic na Dynamic §to je sve
obavljeno u skripti. Oba neprijatelja prvog tipa su kreirani u jednoj skripti i biranje koji ¢e objekt
Ce biti koje vrste neprijatelja se odraduje u Inspectoru. Oba sluze vise kao prepreke koje je

potrebno izbjegavati a manje kao neprijatelj protiv kojeg je se potrebno boriti.

4.5.3 Enemy?2

Drugi tip neprijatelja je takoder kvadar, ali ¢e ovaj imati jo$ dvije crte na sebi koje
pokazuju njegovo negativno raspolozenje. Ali ovaj je vrlo mali kvadar koji leti, ima razradeniju
umijetnu inteligenciju te on detektira igraca uz pomo¢ Raycast2D u funkciji DetectPlayer onda
kad ude u krug koji naredba CircleCast stvara. Nakon §to ga detektira on leti na njega brzinom
kojom se podesi te oSteti igraca ako dode do kolizije u funkciji FollowPlayer(). Ovaj neprijatel]

¢e biti brz ali lak za unistiti, uz to najcesce ih se moZze vidjeti u ve¢im grupama.

void DetectPlayer ()
RaycastHit2D hit;
hit = Physics2D.CircleCast (col.bounds.center, radius,

Vector2.zero, 0, layer);

if (hit)

{
playerFound = true;
attack = true;

) S .

Slika 8 Enemy2
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4.5.4 Enemy3

Tredi tip neprijatelja je kombinacija prvog i drugog tipa s time da koristi i kretanje prvog
tipa dok nije locirao igra€a i funkcije DetectPlayer() i FollowPlayer() nakon ¢ega ga pocinje
ganjati. Uz to dizajniran je tako da objekt koji strSi iz njega koji se okre¢e jednom brzinom dok
ne vidi igraca te dok ga vidi tom brzinom poduplanom §to je implementirano uz GetChild()

metodu koja pronalazi objekt koji nasljeduje objekt neprijatelja te mu mijenja rotaciju.

protected virtual void FollowPlayer ()
{

if (playerFound)

{

Vector?2 distanceToPlayer = (new Vector3(transform.position.x-2,
transform.position.y)-player.transform.position) .normalized +
player.transform.position;

transform.position =
Vector2.MoveTowards (transform.position, distanceToPlayer, runSpeed *
Time.deltaTime) ;

}

Slika 9 Enemy3 u svom prirodnom oKkruZenju
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4.5.5 Enemy4

Cetvrti tip neprijatelja je boss ovog prototipa, dakle sluZi kao posliednja prepreka u
prototipu igre nakon koje igra zavrSava te se pojavljuje slika pobjede. Sistem prema kojem se
pojavljuje ova slika ¢e biti objasnjen u sljede¢em poglavlju gdje je na isti na€in odradena slika
neuspjeha.

A sami neprijatelj je kao prvo u odnosu na ostale tipove znatno veci te zahtjeva vise
manevriranja i posjeduje vecu koli¢inu zdravlja. Uz to jedini ima mogucnost ispaljivanja
projektila na istom principu kao i igra¢. Uz skriptu ObjectPooler on stvara dvije vrste projektila
te ih ispaljuje iz rotirajuc¢ih mjesta, tako da unato¢ tome $to je nepokretan postavlja izazov u
izbjegavaniju projektila.

To je implementirano uz pomoé¢ skripte EnemyWeapon koja je duplicirana, tako da
jedna verzija skripte ispaljuje jednu vrstu projektila odredenom brzinom iz jednog rotirajuceg
mjesta dok druga ispaljuje drugu vrstu projektila drugacijom brzinom iz mjesta koje se rotira
drugacijom brzinom. Takoder ispod neprijatelja je instanca neprijatelja prvog tipa $to
onemogucava igraCu da se spusti na pod, dakle potrebno je manevrirati u zraku i izbjegavati

projektile neprijatelja kako bi se neprijatelj unistio.

k g

Slika 10 Enemy4
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4.6 Sustav unisStavanja

Kako bi borba funkcionirala nuzno je imati sistem uniStavanja neprijatelja, te mogucnost
neuspjeha, ili kako se to €esto naziva u video igrama — smrti. Zdravlje je univerzalan nacin

prikazivanja ovog sistema, i u ovoj sekciji ¢e biti prikazana njegova implementacija.

4.6.1 Kolizije

Svaka igra ovoga tipa daje nacin da se neprijatelj unidti, ali u isto vrijeme oni mogu unistiti
i lika kojeg igra¢ kontrolira, $to za igraCa znaci kraj igre (Game Over). To se obavlja u vecini
platformera na vrlo sli¢ne nacine - ako igra¢ dode u kontakt s neprijateljem on zadobiva udarac.
Tako ¢e biti i odradeno u ovom projektu. Takoder ako neprijatelj dode u kontakt s projektilom
igraa on zadobiva udarac.

Unity u te i mnoge druge svrhe ima razvijenu metodu OnTrigger2D koja gleda kad
collider jednog objekta dolazi u kontakt s colliderom drugog objekta. To mozZe biti
implementirano na neprijateljima da kad dodu kontakt s igraem oni njemu zadaju udarac, a
mozZze biti implementirano i na projektilu koji kad dode u kontakt s neprijateljem njima zadaje

udarac.

protected virtual void OnTriggerEnter2D(Collider2D collision)
{

if(collision.gameObject == player)

{
hit = true;

DealDamage (); // metoda objasSnjena sljedeca
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4.6.2 Zdravlje

Nakon §to i neprijatelji i na$ lik detektiraju ,udarce” na njih potrebno je stvoriti sistem
koji ¢e ih nakon odredenog broja ,udaraca“ unistiti. To ide preko zdravlja, ili broja udaraca koje
mogu primiti prije nego $to se neprijateljski objekt unisti, ili u slu€aju igraa prekine igra.

Prvo ¢&e biti stvorena klasa Health koju ¢e nasljedivati i neprijatelji i igrac, te sadrzi
osnovne podatke o koli€¢inama zdravlja, i o0 nainu oduzimanja zdravlja.
public class Health : Managers
{
public int maxHealth;
public int health;

protected override void Initialization()
{
base.Initialization();

health = maxHealth;

public virtual void DealDamage (int amount)
{

health -= amount;

Metoda DealDamage koja za parametar trazi integer varijablu oduzima od postojeceg
zdravlja zadanu koli¢inu te ¢e se ovom metodom koristiti i neprijatelji i igrac. A sljedece su

klase stvorene posebno za Player objekt i neprijateljski objekt.

protected virtual void DealDamage ()
{

if (hit)

{

playerHealth.DealDamage (damageAmount) ;
hit = false;
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Klasa EnemyHealth se dakako odnosi na neprijatelja te se u njoj nalazi override
funkcije DealDamage uz koju je u slu€aju kolizije s projektilom igraca oduzima zdravlje te se

nakon $to se zdravlje spusti na nulu objekt prebacuje na neaktivan, dakle nestaje.

public override void DealDamage (int amount)
{
base.DealDamage (amount) ;

if (health <=0 && gameObject.GetComponent<EnemyCharacter>())

{
gameObject.SetActive (false);

Invoke ("WakyWaky", regenerateTime);

Uz to je ovdje zbog jednostavne strukture ovog prototipa dodana funkcija WakyWaky
koja ponovno ozZivljuje neprijatelja koji je uniSten nakon odredenog broja sekundi jer nema
drugacije izvedenog nacina ponovnog susreta istih neprijatelia Sto je bitan dio svake

Metroidvanie.

Klasa PlayerHealth sadrzi malo vise podataka. Osim premo$éivanja DealDamage
funkcije koja ima istu svrhu kao i u EnemyHealth tu je dodana i nemoguc¢nost ponovnog
zadavanja udarca odredeno vrijeme (iFrameTime) nakon udarca (invulnerable). Uz to igrac
dobije malu silu prema gore nakon $to primi udarac kako bi se pokazao neki indikator za
navedeno osim smanjenja zdravlja. Osim toga tu je naravno i funkcija koja se bavi dogadajem

kad se igracevo zdravlje spusti na nulu — character.isDead.

protected virtual IEnumerator Died()
{
failScreen.SetActive (true);
float timeStarted = Time.time;
float timeSinceStarted = Time.time - timeStarted;
float percentageComplete = timeSinceStarted / 2;
Color currentColor = failScreenlImage.color;
Color currentTextColor = failScreenText.color;
while (true)
{
timeSinceStarted = Time.time - timeStarted;
percentageComplete = timeSinceStarted /2;

currentColor.a = Mathf.Lerp(0, 1, percentageComplete);
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failScreenImage.color = currentColor;

currentColor.a = Mathf.Lerp (0, 1, percentageComplete);
failScreenText.color = currentTextColor;

if (percentageComplete >= 1)

{

break;
}

yield return new WaitForEndOfFrame () ;

}
Ona postavlja na aktivno Ul element prethodno stvoren u Unity Editoru — Game Over

sliku, uz neke zanimljive efekte polaganog prelaska.

YOU HAVE FAILED

press Enter to try again

Slika 11 Game Over

Kao $to vidimo, tipka Enter sluzi kako bi resetirali razinu. Nacin za to je napravljen na
novom objektu Level Manager kojem je trenutno jedina svrha da resetira razinu nakon sto je
Enter pritisnut.

protected virtual void RestartLevel ()
{

SceneManager.LoadScene ("SampleScene") ;
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4.6.3 Pokaziva¢ zdravlja

Uz pomo¢ Ul objekata (user interface) u lijevi gornji kut ekrana su stavljeni dva
pravokutnika jedan na drugi. Jedan sluzi kao pokaziva¢ koliko zdravlja ima a drugi kao prazan
prostor nakon $to se prvi krene troSiti zadobivanjem udaraca. TroSenje zdravlja je
implementirano preko komponente Slider koja je dodana na pravokutnik koji je stvoren. Preko
koda takoder dodanog na objekt slider smanjuje i povecava postotak koli€ine zdravlja koju lik

posjeduje.

Slika 12 Pokazivac zdravija u lijevom gornjem kutu

4.7 Input Manager i skupljanje sposobnosti

Posljednja skripta koja ¢e biti stvorena se naziva InputManager, te kao $to i ime govori
sluzi za objedinjavanje svih tipki koje nesto €ine. Uz nju imamo moguénost dodjeljivanja tipke
koje Zelimo staviti za odredenu akciju u Inspectoru, umjesto samo u skripti.

Prvotna svrha je bila ovo Sto je prvo spomenuto, no s obzirom da ovo prototip
Metroidvania igre, skripta se pokazala pogodnom i za drugu svrhu. S time da igra€ ima mnogo
sposobnosti kao u svakoj Metroidvaniji, nikako ne bi bilo u redu da ih posjeduje otpocetka.
Tako da u pravom duhu Metroidvania igre, sposobnosti ¢e se pokupiti tijekom igranja kratke
prototip razine koja ¢e biti stvorena na kraju. Tako ¢e sposobnosti biti dostupne tek nakon
prolazenja odredenih izazova u obliku neprijatelja, a tek uz dobivanje novih sposobnosti ¢e

prelazak na druge dijelove razine biti moguce.
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public bool SprintHeld()

{
if (Input.GetKey (KeyCode.LeftShift) && sprintAbility)

{

return true;

}

else return false;

Input Manager skripti je zbog toga dodana i druga svrha da provjerava ako je odredena
sposobnost ,skupljena“, a tek nakon toga bool koji je uvjet za koriStenje te tipke u kontrolama
postaje istinit, i na taj nacin lik primjerice moze skakati dva puta.

~okupljanje sposobnosti se odraduje uz pomo¢ metode OnTrigger2D koja trazi ,tag“
objekta i aktivirana je onda kad igra€ ude u Collider objekta s nazivom sposobnosti. Nakon

toga je bool postavljen na istinu te igra¢ dobiva novu sposobnost.

if (other.gameObject.CompareTag ("Double Jump"))
{

doubleJump = true;

secondJump.SetActive (true) ;

Sposobnosti su u svijetu stvorene kao 2D oblici svijetlo zelene boje, te uz njih je i
aktiviran tekst koji se pojavi na slici u trenutku skupljanja koji govori o tipki koja je upravo
omogucena, za Sto je vezana tre€a linija prikazanog isjeCka koda. Tekst nestaje nakon

nekoliko sekundi jednostavnom metodom koja ponovno tekst prebacuje na neaktivan.

Slika 13 Dobivena nova sposobnost
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4.8 Stvaranje prototip razine

Prototip igre je zamidljen kao minijatura prave, velike Metroidvania igre. Nekoliko
razli¢itih ali vrlo malih podrucja gdje se u svakom moZze pronaci posebna vrsta neprijatelja,
objekti koji otkljuCavaju nove sposobnosti na odredenim dijelovima tih podruéja i svijet koji ima

vie putova kojima se moZe i¢i od kojih neki postaju dostupni tek uz novu sposobnost.

@ 18°C Sunny A T

Slika 14 Zavrsen dizajn razine

Igra€ kreCe bez mogucnosti za tréanjem (boost), lebdenjem, duplim skokom i dash na
jednom dijelu svijeta gdje nema tezih izazova. Nakon toga moze nastaviti ravno te se uz malo
skakutanja po platformama i izbjegavanja prvog tipa neprijatelia moze domoci prve
sposobnosti — lebdenje. Ako padne dolje prvo ¢e morati skupiti druge sposobnosti kako bi se
domogao lebdenja, jer jo§ nema mogucnosti da sko€i natrag.

Onda ima izbor oti¢i lijevo ili desno gdje ga na obje strane €eka isti neprijatelj, ali ako ode
lijevo ne moze nikako doci do sposobnosti koja ga tamo ¢eka, tako da mora i¢i desno. Tamo
pronalazi moguénost dodatnog skoka, uz koji se sad moze popeti natrag do lebdenja u slucaju
da prije do nje nije uspio doci, a ako posjeduje i lebdenje i dupli skok sad moze preko padajucih

platforma dodi i do tre¢e sposobnosti — boost.
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Uz ovu sposobnost sad jedino $to je ostalo neistraZzeno je mjesto koje se vidi odmah po
pocCetku igre — dvije sobe iznad pocetnih komora sa kockama koje skacu na nepredvidive
nacine. Ako i tamo bude uspjeSan sad ima sposobnost dash s kojom mozZe proéi kroz
narancasti zid s kojim se dosad vjerojatno susreo.

Prolaskom kroz navedeni zid igra¢ pada dolje te dolazi u novo podrucje novih neprijatelja
koji zahtijevaju viSe projektila u sebi da bi bili unisteni, ali su zato sporiji i nezgrapniji. U sredistu
ovog podrucja u koje se moze docii s lijeve i s desne strane se nalazi pomi¢na platforma koja
igraca vodi do zadnje sposobnosti ovog prototipa — letenje.

Uz mogucénost letenja igra¢ moZze izbjegavati neprijatelje koji takoder lete te odletjeti visoko,
iznad svih dosadasnjih dijelova i doCi na krov kreirane gradevine gdje se suoCava s boss

neprijateliem nakon €ijeg poraza je igra pobijedena.

Slika 15 Pobjeda
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4.9 Dodatna uredivanja

Nakon &to je su sve mehanike, razine, kodovi, neprijatelji i sve 8to video igra mora
sadrZavati zavrSeni, igranje igre ima smisla, ali neSto nedostaje. Igra se ne doima Zivo, veé
samo mlako. U tu svrhu je danas vrlo popularan pojam nazvan ,game feel®, koji ozna¢ava
jednostavno rec¢eno koliko se u igru moguce uZzivjeti.

Tako da bi igra oZivjela potrebna su mnoga dodatna uredivanja, koja se na prvi
pogled €ine manje relevantna, ali kad se dode na ovu razinu zavrSetka prototipa postaje
ocito kako su zapravo vjerojatno i bitnija od proslo kreiranih aspekata igre. MoZzda najvazniji
dio ,game feel-a“ bi bili zvukovi koji funkcioniraju u skladu s igranjem igre. Zbog tog razloga
su u Metroidvania igri kreiranoj ovdje dodani i zvukovi koji unato¢ tome $to ne odzvanjaju
kvalitetom opet daju neki zivot igri.

Uz zvukove igre, drugi najvazniji aspekt uzivljenosti bi se moglo reéi da je glazba.
Glazba je ono Sto vrlo Cesto igranje igre pretvori iz solidnog iskustva u nezaboravno, zbog
toga nije cudno koliko se paznje posvecivalo glazbi u video igrama prakticki svih generacija.
Isto vrijedi i za ovu igru; tema ove igre je napisana u stilu tipi€nog zvuka koji je odmah
prepoznatljiv za video igre uz elemente modernije glazbe, $to €ini zanimljivu kombinaciju te

veoma podizZe iskustvo igranja igre kojoj je tijekom kreiranja nadjenuto ime Robobro.

Slika 16 Robobro zamisljena naslovna slika
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5 Zakljucak

S obzirom na to koliko je vremena i truda potroSeno na ovako jednostavan prototip vec
prethodno jasnih i koriStenih mehanika, Cini se da stvaranje video igara stvarno jest veoma
tezak zadatak. Postaje i znatno tezi kad je sve na jednoj osobi kao u ovom slu€aju, ali uz to je
ba$ to nacin da za upoznavanjem svih dijelova ,Game Development® procesa te mogucnost
za stvaranjem daleko veceg opcenitog znanja o stvaranju video igara nego u sluc¢aju podijele
specifi€nog zadatka onome koji ima znanja u potrebnom podrucju. Ovo je prilika za konkretnim

razumijevanjem mukotrpnosti ali i ljepota svih aspekata koji video igre ukljucuju.

Makar ovako izloZzen proces izgleda kao da je proSao glatko, ali to je daleko od istine.
Konstantni bugovi, borbe s razumijevanjem funkcioniranja aplikacije, nedostatak znanja u C#,

i jo§ mnogo drugih su problemi koji su bili sveprisutni tijekom ovog projekta.

Zbog kreativnog dizajna svijeta veliki dio posla oko animacija, koji je inaCe nuzan u video
igrama je preskocen. Osim toga, neki dijelovi su naravno mogli biti usavrseniji, bugovi jos malo
bolje odradeni, zvukovi bolji, ali sve su to detalji koji se vrlo lako mogu usavrsiti tijekom ostatka
procesa. Tako da primjerice uredivanje i postavljanje zvukova u Unity nisam shvatio najbolje,
tako da su zvukovi koji jesu zavrsili u igri postavljeni na najocitiji moguci nacin, te funkcioniraju
dovoljno dobro. Ali zvukove neprijatelja koji bi trebali funkcionirati u prostoru nisam uspio

postaviti.

Sve u svemu, Unity je puno pristupacniji nego §to sam imao dojam prije poCetka rada u
njemu, vecina funkcija su odradene vrlo logi¢no i intuitivno. Shvaéanje pisanja koda i Unity
metoda u C# je zahtijevalo malo viSe truda ali takoder nakon odredenog vremena se jasno vidi

temelj na kojem ono funkcionira te postaje intuitivno kao i svaki drugi dio programa.

Na pocetku ovaj projekt je izgledao neostvariv, ali jedan dan, nakon mnogo studiranja
programa kroz razne upute i videa, rad u aplikaciji je za mene kliknuo. Nakon toga je postalo
vrlo lako troSiti sate i sate na smisljanje logike jednostavnih kretnji poput duplog skoka ili
lebdenja, a pogotovo sustav ispaljivanja projektila koji je zahtijevao malo viSu razinu
razumijevanja koda on one koju sam posjedovao. Bez obzira na to, u toj fazi je rad iSao naprijed

sam od sebe te je bez previSe stanki odraden do kraja.
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